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 PEMODELAN E-LEARNING DENGAN FRAMEWORK LEARNING TECHNOLOGY 
SYSTEM ARCHITECTURE (LTSA) PADA STMIK PRANATA INDONESIA 
Spits Warnars, Nurhadi 
 
Abstract— The development of information and 
communication technology influences the changing from 
conventional into digital education which is recognized as 
e-learning. Most of education institution has employee 
students which have to spare their time between doing 
their higher education and working, including STMIK 
Pranata Indonesia. This is important for STMIK Pranata 
Indonesia to builds e-learning in order to support most of 
their students which are recognized as employee students. 
E-learning is modelled with Learning Technology System 
Architecture (LTSA) framework which is recognized as 
IEEE standard to build e-learning. At the end, this e-
learning will help lecturers and students in academy 
teaching process. 
 
Index Terms— E-learning, Learning Technology System 
Architecture ( LTSA), Distance Learning, Multimedia 
Learning, Modeling of E-learning. 
 
I. PENDAHULUAN 
Pengembangan sumber daya manusia berdasarkan  
bidang pendidikan saat ini masih banyak dilakukan 
dengan cara konvensional. Perkembangan Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK) yang semakin 
berkembang, kebutuhan akan suatu konsep dan 
mekanisme belajar mengajar berbasis TIK menjadi 
tidak terelakan lagi. Konsep yang kemudian  dikenal 
dengan e-learning ini membawa pengaruh terjadinya 
proses transformasi pendidikan  konvensional kedalam 
bentuk digital. 
STMIK Pranata Indonesia adalah lembaga 
pendidikan yang sebagian besar mahasiswanya 
berstatus karyawan.  Penulis sebagai pengajar di 
kampus ini melihat beberapa mahasiswa tidak bisa 
konsentrasi dalam  proses belajar, karena lelah setelah 
selesai bekerja. Masalah lainnya  muncul ketika 
beberapa dari mahasiswa tidak ada di tempat, karena 
kesibukan bekerja sehingga tidak dapat mengikuti 
proses perkuliahan. Masalah-masalah tersebut yang 
terjadi dalam metode pengajaran konvensional yang 
ada di STMIK Pranata Indonesia. 
Dari masalah yang di hadapi oleh STMIK Pranata 
Indonesia, penulis menawarkan pemodelan e-learning 
yang berbasis web yang bisa diakses dimana saja dan 
kapan saja. Pemodelan E-learning yang berbasis web 
ini akan dimodelkan dengan menggunakan standar 
IEEE (Institute of Electrical and Electronics 
Engineers) yang bernama Learning Technology 
System Architecture (LTSA). Ada lima lapisan LTSA 
tetapi hanya lapisan ketiga yang normatif, sisanya 
adalah informatif. Lima lapisan tersebut yaitu; [7] 
1. Learner and environment interactions 
(informative) – Layer ini berfokus kepada akuisisi 
learner, transfer, pertukaran, formulasi dan 
penemuan pengetahuan dan atau informasi 
melalui interaksi dengan lingkungan. 
2. Human – centered and pervasive features 
(informative) – Layer ini berfokus kepada 
pengaruh yang dimiliki learner pada perancangan 
system teknologi pembelajaran.  
3. System components (normative) – Layer ini 
mendeskripsikan arsitektur berbasis komponen 
yang di identifikasi pada layer. 
4. Implementation perspective and priorities 
(informative) – Layer ini mendeskripsikan sistem 
teknologi pembelajaran dari berbagai perspektif 
dengan mengacu pada layer 
5. Operational components and interoperability 
(informative) – Layer ini mendeskripsikan 
komponen dan antar muka yang bersifat generic 
dari arsitektur pembelajaran berbasis tehnologi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. LTSA abstraction-implementation [7] 
 
pada penelitian ini yang di bahas hanyalah layer 3 yang 
terdiri dari: 4 buah proses (Learner Entity, Evaluation, 
Coach dan Delivery), 2 buah media penyimpanan 
(Learner Records dan Learning Resources) serta 13 
buah alur data (Learning Parameters, Behavior, 
Assessment Information, Learner Information (terdiri 
atas 3 buah), Query, Catalog Information, Locator 
(terdiri atas 2 buah), Learning Content, Multimedia dan 
Interaction Context).  
Pemodelan LTSA merupakan arsitektur tingkat tinggi 
yang berfokus pada masalah teknologi pembelajaran, 
pelatihan berbasis komputer, sistem pendukung 
performasi elektronik, instruksi berbantuan komputer, 
dan lain-lain[7]. LTSA ini didalamnya terdapat 
komponen-komponen pembelajaran yang dapat 
memberikan motifasi mahasiswa untuk proses belajar 
seperti multimedia, fasilitas chat untuk Tanya jawab 
dan lain sebagainnya. 
 
II. LANDASAN TEORI DAN KERANGKA KONSEP / 
PEMIKIRAN 
1) Pengertian e-Learning  
Jaya Kumar C. Koran, mendefinisikan e-learning 
sebagai sembarang pengajaran dan pembelajaran yang 
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menggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau 
internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, 
interaksi, atau bimbingan. Ada pula yang menafsirkan 
e-learning sebagai bentuk pendidikan jarak jauh yang 
dilakukan melalui media internet. Sedangkan Dong 
mendefinisikan e-learning sebagai kegiatan belajar 
asynchronous melalui perangkat elektronik komputer 
yang memperoleh bahan belajar yang sesuai dengan 
kebutuhannya [4]. 
Penggunaan Internet untuk keperluan pendidikan yang 
semakin meluas terutama di negara-negara maju, 
merupakan fakta yang menunjukkan bahwa dengan 
media ini memang dimungkinkan diselenggarakannya 
proses belajar mengajar yang lebih efektif. Hal itu 
terjadi karena dengan sifat dan karakteristik Internet 
yang cukup khas, sehingga diharapkan bisa digunakan 
sebagai media pembelajaran sebagaimana media lain 
telah dipergunakan sebelumnya seperti radio, televisi, 
CD-ROM Interkatif dan lain-lain. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Jaringan internet yang dapat diakses untuk 
pembelajaran [9]   
 
2) LTSA (Learning Technology System Architecture) 
Learning Technology System Architecture 
(LTSA) merupakan suatu standar untuk sistem 
teknologi pembelajaran yang menyediakan suatu 
kerangka kerja untuk mengetahui sistem yang ada dan 
yang akan dibangun. LTSA adalah sebuah arsitektur 
yang berbasis kepada komponen-komponen abstrak. 
Implementasi sistem teknologi pembelajaran dapat 
dipetakan dari/ke LTSA. Dokumen LTSA yang akan 
digunakan sebagai standar pada penelitian ini adalah 
IEEE. 
Gambar dibawah penjelasan secara detail tentang 
LTSA layer 3 sebagaimana yang dikatakan dalam bab 
1 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Layer 3 Dari Arsitektur LTSA [7] 
Gambar di atas menunjukkan, hal-hal sebagai berikut. 
a.  Proses, yang meliputi entitas siswa, evaluasi, 
pelatih, dan pengiriman. 
 Proses dideskripsikan dengan batasan, input, proses 
(fungsionalitas), dan output. 
b. Penyimpanan data, yang meliputi rapor siswa dan 
sumber pembelajaran. Penyimpanan data 
dideskripsikan berdasarkan tipe dari informasi yang 
disimpan serta metode search, retrieval, dan update. 
c. Aliran data, yang meliputi preferensi pembelajaran, 
perilaku, informasi penilaian, informasi pembelajar, 
query, info katalog, lokator, konten pembelajaran, 
multimedia, konteks interaksi. Aliran data 
dideskripsikan berdasarkan konektivitas (one-
way,two-way,static connections, dynamic 
connections, dan sebagainya) dan tipe informasi 
yang dialirkan. 
Ada beberapa contoh pemetaan komponen-komponen 
dalam arsitektur LTSA, pemetaan yang penulis pakai 
adalah pemetaan komponen-komponen yang berbasis 
web, yang digambarkan pada gambar dibawah ini  
 
 
Gambar 4. Pemetaan Komponen-komponen  
berbasis Web [7] 
 
C. Kerangka Konsep 
      Dalam melakukan penelitian ini, pola pikir 
yang akan digunakan guna menyelesaikan rumusan 
masalah penelitian dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
Gambar 5. Pola Pemikiran 
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Penjelasan untuk gambar pola pikir kerangka konsep 
diatas yang digunakan oleh peneliti dijabarkan sebagai 
berikut : 
1. Masalah yang dihadapi adalah mahasiswa tidak 
dapat mengikuti tatap muka karena kesibukan 
bekerja dan apabila dapat mengikuti kuliah tetapi 
tidak dapat konsentrasi karena lelah setelah selesai 
bekerja.  
2. Dari masalah tersebut dibuatlah  e-learning 
menggunakan arsitektur LTSA yang berstandarkan 
IEEE yang dirancang  menggunakan aplikasi PHP 
dan untuk penyimpanan data menggunakan 
MYSQL. 
3. Untuk mengetahui apakah aplikasi e-learning ini 
memberikan solusi untuk masalah diatas, maka 
dilakukan pengujian dengan menggunakan 
beberapa metode diantaranya untuk pengujian 
validasi menggunakan Focus Group Discussion 
(FGD). Sedangkan untuk pengujian kualitas 
menggunakan ISO 9126.  
4. Sehingga diharapkan  mendapatkan model 
pembelajaran E-learning yang dapat di akses 
dimana saja dan kapan saja, sehingga dapat 
membantu mahasiswa yang absen untuk 
mendapatkan materi mata kuliah dan memotifasi 
proses belajar mahasiswa.  
 
III. METODOLOGI DAN RANCANGAN/DESAIN 
PENELITIAN 
A. Metode Penelitian 
Penelitian pemodelan e-learning menggunakan 
Learning Techology System Architecture (LTSA)  di 
STMIK Pranata yang dilakukan merupakan jenis 
penelitian terapan (Apllied Research). Penelitian 
terapan yang hasilnya dapat langsung diterapkan untuk 
memecahkan permasalahan yang dihadapi. [MOEDJIONO 
2012] 
Hasil penelitian ini berupa aplikasi e-learning 
di STMIK Pranata Indonesia yang langsung dapat di 
terapkan untuk memecahkan masalah yang dihadapi. 
 
B. Metode Pemilihan Sample 
Teknik penentuan sampel yang digunakan adalah 
Purposive Sampling yang artinya bahwa pengambilan 
sampel dengan purposive sampling merupakan tehnik 
pengambilan sampel dengan mengambil responden 
yang terpilih betul oleh peneliti menurut ciri-ciri 
spesifik yang dimiliki oleh sampel tersebut. ([nasution 2009], 
98)  
Responden dalam penelitian ini adalah Pimpinan, 
Dosen, Staf ahli dan mahasiswa STMIK Pranata 
Indonesia. Pemilihan responden sampel ini dengan 
pertimbangan berdasarkan keterlibatan di dalam system 
sehingga pemilihan sampel menjadi lebih 
representative. 
 
C. Metode Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa 
metode dalam pengumpulan data yaitu:  
1. Metode Studi Pustaka  
Metode pengumpulan data yang di peroleh dengan 
mempelajari, meneliti dan membaca buku, jurnal, 
tesis yang berhubungan dengan system informasi, 
e-learning serta sumber daya manusia.  
2. Metode Observasi  
Dalam egiatan observasi ini, peneliti mengamati 
secara langsung yang berhubungan dengan profil 
organisasi dan objek penelitian. Dalam hal ini 
penulis mempelajari dokumentasi, tujuan, struktur 
organisasi, proses bisnis, kesedian sarana dan 
prasarana, infrastruktur teknologi serta kebijakan 
teknologi informasi yang telah ada pada STMIK 
Pranata Indonesia.  
3. Metode Wawancara  
Dalam kegiatan wawancara, peneliti telah 
menyiapkan daftar pertanyaan yang terkait dengan 
pemodelan system e-learning yang telah dibuat. 
4. Kuesioner  
Peneliti menyiapkan sejumlah pertanyaan yang 
berkaitan dengan pembahasan masalah, sehingga 
diperoleh data yang lebih terperinci dan 
sistematis yang akan dibagikan secara acak 
kepada para dosen dan mahasiswa  
 
D. Instrumentasi 
Dalam penelitian ini, instrument yang digunakan 
untuk mengumpulkan data adalah : 
1. Instrumen dalam pengumpulan data dengan 
metode observasi. Instrument observasi ini adalah 
peneliti yang melakukan pengamatan langsung di 
STMIK Pranata Indonesia. 
2. Instrumen dalam pengumpulan data dengan 
metode wawancara. Instrument wawancara ini 
adalah peneliti, pimpinan STMIK Pranata 
Indonesia dan stafnya serta rancangan daftar 
pertannyaa wawancara. Rancangan daftar 
pertannyaan akan disertakan dalama lampiran I. 
3. Kuesioner / Angket, instrumen yang digunakan 
berupa daftar pertanyaan-pertanyaan yang 
diberikan kepada dosen dan mahasiswa  
 
E. Teknik Analisis, rancangan, dan Pengujian Data 
Tehnik Analisis 
Teknik analisa yang digunakan pada penelitian ini 
adalah menggunakan pendekatan Object Oriented 
Analysis (OOA) atau analisi berorientasi objek. 
Pada proses analisis, terdapat empat macam analisi 
yang dilakukan yaitu : 
1. Analisis system yang sedang berjalan 
2. Analisis pengguna. Pada tahap ini dilakukan 
analisa terhadap user-user yang akan 
menggunakan aplikasi yang dibuat actor bisnis. 
3. Analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional. 
Fungsi-fungsi apa saja yang bisa didapatkan oleh 
masing-masing user dengan dimodelkan 
menggunakan bisnis Use case diagram. Pemodelan 
kebutuhan fungsional dilakukan dengan use case 
diagram.Analisis perilaku system. Pada tahap ini 
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dilakukan analisis perilaku system yang 
dikembangkan dengan activity diagram, sequence 
Diagram, class diagram. 
 
Tehnik Perancangan Sistem 
Beberapa tehnik perancangan yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Perancangan sistem menggunakan Learning 
Technology System Architecture (LTSA) dengan 
pemetaan komponen-komponen berbasis web. 
2. Perancangan database untuk memodelkan struktur 
data dan hubungan antar data dimodelkan dengan 
Entity-Relationship Diagram 
Tehnik Pengujian Sistem 
1. Pengujian Validasi 
Pengujian validasi bertujuan melakukan penilaian 
apakah spesifikasi telah diakomodasi dalam sistem 
yang dikembangkan. Pengujian validasi juga untuk 
menjamin bahwa sistem yang dibangun sudah 
memenuhi semua persyaratan informasi, fungsional, 
perilaku dan persyaratan kinerja sebelum diserahkan ke 
pengguna. 
Teknik pengujian validasi sistem dalam penelitian ini 
dilakukan dengan pendekatan blackbox testing dengan 
metode FGD (Focus Group Discussion). Tehnik ini 
merupakan diskusi kelompok yang pesertanya terbatas 
dan dipilih menurut criteria tertentu dan 
pembahasannya memfokuskan pada topic tertentu. 
 
2. Pengujian Kualitas 
Pengujian kualitas sistem  menggunakan standar 
kualitas perangkat lunak menurut ISO 9126, pengujian 
ini dilakukan untuk menguji kualitas aplikasi 
Pemodelan e-learning menggunakan LTSA di Pranata 
Indonesia. Ada enam karakteristik kualitas sebuah 
aplikasi yaitu functionality, reliability, usability, 
efficiency, maintainability, dan portability. Pada 
penelitian ini hanya empat karakteristik yang 
digunakan, yaitu functionality, reliability, usability dan 
efficiency. Pengujian hanya dilakukan pada pengguna 
aplikasi e-learning dari sisi client dan tidak masuk 
dalam lingkup server. Tehnik pengujian kualitas 
perangkat lunak dengan ISO 9126 dalam penelitian ini 
dengan pendekatan black-box testing menggunakan 
kuesioner yang  akan disebarkan pada responden yaitu 
pimpinan, dosen, staf ahli dan mahasiswa STMIK 
Pranata Indonesia. 
 
a. Instrumen Pengujian Kualitas 
Instrument pengujian berupa kuesioner akan digunakan 
untuk melakukan pengukuran dengan tujuan 
menghasilkan data kuantitatif yang akurat. Dalam 
penelitian ini skala pengukuran yang digunakan adalah 
skala Likert untuk pernyataan positif. Skala Likert 
merupakan skala yang didesain untuk menilai sejauh 
mana responden setuju atau tidak setuju dengan 
susunan berikut  
 
 
Tabel 1. Instrumen Pengujian Kualitas 
Jawaban Skor 
Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Netral 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat tidak setuju 1 
dengan skala Likert, maka variable yang akan diukur 
dijabarkan menjadi indicator variable. Kemudian 
indicator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk 
menyusun instrument-instrumen berupa pernyataan. 
Tabel 2. Kisi-kisi Pengukuran Kualitas Perangkat 
Lunak dan Indikator 
Dalam pelaksanaan pengolahan data penelitian ini 
menggunakan jenis atau alat bentuk analisis statistic 
deskriptif digunakan untuk menggambarkan bagaimana 
tingkat kualitas aplikasi e-learning pranata. 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam analisi 
deskriptif tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Setiap indikator yang dinilai oleh responden, 
diklarifikasikan dalam lima alternative jawaban 
dengan menggunakan skala likert yang 
menggambarkan peringkat jawaban. 
2. Dihitung skor setiap variabel / sub variable 
3. Dihitung total skor setiap variabel / sub variable 
4. Untuk mendeskripsikan jawaban responden, juga 
digunakan statistic deskriptif seperti distribusi 
frekuensi dan tampilan dalam bentuk tabel atau 
grafik 
5. Untuk menjawab deskripsi tentang variable 
penelitian ini, digunakan rentang criteria penelitian 
sebagai berikut : 
 
Variabel Sub-
variabel 
Indikator Pengukuran No. 
Butir 
Uji 
Function
ality 
Suitability Kesesuaian sistem dengan 
kebutuhan 
1,2 
Accuracy Keakuratan informasi yang 
dihasilkan oleh sistem 
3,4 
Security Keamanan data dan pengguna 5,6 
Interoperab
ility 
Integrasi dan akses sistem dengan 
perbedaan teknologi yang 
digunakan 
7,8 
Compliance Kesesuaian sistem dengan 
peraturan yang berlaku 
9 
Reliabilit
y 
Maturity Rendahnya tingkat kesalahan 
dalam sistem 
10,11 
Fault 
tolerance 
Kemampuan untuk berfungsi 
seperti biasa setelah terjadi 
kesalahan 
12,13 
Recoverabil
ity 
Kemampuan sistem untuk 
mengatasi kesalahan yang terjadi 
14 
 
Usability 
Understand
ibility 
Kemudahan sistem untuk 
dipahami 
15,16 
Learnabilit
y 
Kemudahan sistem untuk 
dipelajari 
17,18 
Operability Kemudahan sistem untuk 
dioperasikan 
19,20 
Attractiven
ess 
Kenyamanan pengguna dalam 
menggunakan sistem 
21,22 
 
Efficienc
y  
Time 
Behavior 
Kecepatan respond dan waktu 
pengolahan 
23,24 
Resource 
Behavior 
Kesesuaian penggunaan sember 
daya  
25 
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Skor actual adalah jawaban seluruh responden atas 
kuesioner yang telah diajukan. Skor ideal adalah skor 
atau bobot tertinggi atau semua responden diasumsikan 
memilih jawaban dengan skor tertinggi. Penjelasan 
bobot nilai skor actual dapat dilihat pada table berikut : 
 
Tabel 3. Penjelasan Bobot Nilai Skor 
% Jumlah Skor Kriteria 
20.00% - 36.00% Tidak Baik 
36.01% - 52.00% Kurang Baik 
52.01% - 68.00% Cukup 
68.01% - 84.00 % Baik 
84.01% - 100%  Sangat Baik 
 
IV. PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 
 
A. Pengelompokan Data, Analisis, dan Temuan-
temuan 
Pengelompokann Data 
Gambaran umum pemodelan e-learning pranata 
berdasarkan standar LTSA : 
1. Berbasis web yang dapat diakses dimana saja dan 
kapan saja 
2. Adanya fasilitas chating untuk memudahkan user 
berinteraksi dengan pengajar dan juga user 
berinteraksi dengan user lainnya. 
3. Adanya fasilitas download materi untuk 
memudahkan mahasiswa mengambil bahan materi. 
4. Adanya fasilitas multimedia seperti video sebagai 
motifasi mahasiswa untuk semangat belajar 
 
Fungsi Sistem 
        Berikut ini adalah daftar fungsi dari aplikasi yang 
akan disediakan dalam aplikasi : 
1. Tesonline 
Fitur ini memungkinkan user untuk mengambil tes 
online untuk topik tertentu. Tes itu sendiri dapat 
dibagi menjadi beberapa kategori seperti, kuis, 
ujian tengah semester, dan ujian akhir semester. 
2. Bahan Pengajaran 
Bahan akan diberikan oleh dosen, bahan yang 
dibuat dalam bentuk teks  atau juga dari sumber 
lain seperti download slide show.  
3. Tutorial 
Tutorial akan disediakan untuk user  dalam format 
video. Hanya mereka yang sudah terdaftar yang 
melihat tutorial. 
4. Pengumuman 
Aplikasi ini juga memungkinkan dosen untuk 
memberikan beberapa pengumuman tentang tes 
atau bahan eksternal yang dibutuhkan untuk bab 
tertentu, atau bisa kejadian tertentu di sekolah / 
universitas. 
5.  ManajemenUser 
Fitur ini memungkinkan user untuk memodifikasi 
data dalam database, seperti tingkat user atau hak 
istimewa, membuat user baru, menghapus data 
user. Akan ada beberapa hak istimewa untuk setiap 
group user seperti administrator, mahasiswa dan 
dosen. 
6. Real Time online Komunikasi 
Fitur ini memungkinkan user untuk berkomunikasi 
dengan user lain setiap kali user mengakses sistem. 
Semua user harus login ke dalam sistem dengan 
user id dan password yang benar diberikan oleh 
administrator sistem.  
 
Analisa Rancangan Sistem Berdasarkan LTSA 
 Berdasarkan gambar 1.1, komponen sistem 
LTSA dapat diperinci ke dalam beberapa kategori 
yaitu:  
1. Proses terdiri dari : learner entity, evaluation, 
coach, delivery 
2. Penyimpanan : learner records, learning 
resources 
3. Alur: Learning Preferences, Behavior, 
Assessment information,Performance 
information, Query, Catalog Info, Locator, 
Learning Content, Multimedia, Interaction 
Context. 
Gambar dibawah ini adalah menggambarkan 
komponen-komponen yang terdapat pada LTSA 
diadaptasi menjadi komponen-komponen untuk 
elearning pranata 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Gambar Adapatasi Komponen 
 
Dari gambar 6.  maka dirincikan sebagai berikut : 
a. Learning Entity 
Pada proses Learner Entity terdapat input dan 
output sebagai berikut:  
1.  Input: materi & soal 
2. Output: jawaban 
3. Dua arah: adaptasi dari sistem 
b. Learning Preference 
Aliran Data 2 arah menunjukkan perubahan 
antara proses keseluruhan siswa dan proses 
%Skor Aktual = 
  Skor Aktual 
   x100%      (1) 
  Skor Ideal 
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pengajar. Learning preferences dapat meliputi 
tipe informasi seperti kebiasaan dan preferensi 
orang dengan keterbatasan fisik (misalnya tuli, 
buta) dan keterbatasan kemampuan  otak. 
Pada e-learning pranata parameter ini 
disederhanakan, karena secara tidak langsung hal 
ini disepakati oleh mahasiswa dan dosen sebelum 
proses pembelajaran dilaksanakan. 
c. Behavior 
Informasi tentang perilaku bagaimana 
menggunakan keyboard, klik mouse, respon 
suara, dalam memberikan pilihan, respon tertulis 
dan lain-lain.  
Pada e-learning pranata alur behavior ini terdapat 
data jawaban yang dibuat oleh learning entity 
dalam e-learning ini adalah mahasiswa. 
d. Evaluation 
Evaluation atau proses Evaluasi adalah proses 
yang menghasilkan ukuran/penilaian atas seluruh 
siswa yang berupa Input / Output 
1. (Input) perilaku yang dapat diamati oleh 
behavior. 
2. (Input) Interaksi konteks yang dapat 
memberikan konteks untuk learner entity 
untuk menentukan evaluasi yang tepat. 
3. (Output) Informasi Assement dapat dikirim ke 
pengajar. 
4. (Input/Output) Informasi mahasiswa selama 
proses evaluasi yang dapat diambil dan 
disimpan dalam learner record 
Pada proses Evaluationuntuk e-learning pranata 
terdapat input dan output sebagai berikut:  
- Input: jawaban dan kunci jawaban ujian  
- Output: nilai 
- alur dua arah: nilai  
e. Learner Records 
Suatu penyimpanan data informasi siswa, seperti 
prestasi, preferensi, dan jenis-jenis informasi 
lainnya. 
Simpan/Ambil 
1. (Simpan / Ambil) Proses evaluasi dapat 
menyimpan / mengambil informasi siswa 
(misalnya, nilai pada pelajaran). 
2. (Simpan / Ambil) Proses pengajar dapat 
menyimpan / mengambil informasi siswa 
(misalnya, prestasi, preferensi, dan jenis-
jenis informasi siswa lainnya) 
Learner Records untuk e-learning pranata adalah 
: 
- Menyimpan: nilai baru 
- Dua arah: nilai  
- Output: nilai 
f. Learner information stored / retrieved by 
evaluation 
Data yang merupakan informasi siswa yang 
sudah tersimpan dan yang baru disimpan seperti 
kegiatan, nilai, log, tujuan, dll . 
Pada alur data Learner Information (current) 
untuk e-learning pranata yang disimpan/diterima 
kembali oleh Evaluation terdapat data: nilai.  
g. Assessment Information 
        Assessment Information dapat mencakup 
informasi prestasi dan informasi siswa lainnya. 
Untuk e-learning pranata Pada alur data 
Assessment Information terdapat data: nilai .  
h. Coach 
Sebuah proses konseptual yang dapat 
menggabungkan informasi dari beberapa sumber, 
seperti siswa itu sendiri (preferensi belajar), 
proses evaluasi (informasi penilaian), 
catatansiswa (prestasi, preferensi, dan informasi 
siswa lainnya), dan sumber belajar (pertanyaan 
dan informasi katalog), dan dapat menggunakan 
informasi ini untuk mencari (permintaan) dan 
memilih (locator) konten pembelajaran (melalui 
proses pengiriman dan multimedia) untuk 
pengalaman belajar. 
Input/output 
1. (2 - Arah) Preferensi pembelajaran dapat 
dinegosiasikan / ditukar oleh seluruh siswa. 
Dalam hal ini, baik siswa dan pengajar bahkan 
otoritas eksternal seperti orang tua, institusi, 
pengembang konten dapat memutuskan 
mengenai gaya atau strategi apa yang akan 
digunakan. 
2. (Input) Informasi penilaian terkini dari proses 
evaluasi. 
3. (Input) Informasi siswa dari catatan siswa. 
4. (Output) Pertanyaan dapat dikirim ke sumber 
belajar untuk mencari (yang sesuai) bahan 
pembelajaran. 
5. (Input) Sumber pembelajaran dapat 
mengembalikan informasi katalog, misalnya, 
daftar pencari yang cocok dengan permintaan 
pencarian. 
6. (Output) Locators (misalnya, rencana 
pembelajaran, pointer ke konten) dapat 
dikirimkan ke proses pengiriman. 
Pada e-learning pranata proses Coach  
terdapatadalah : 
-  Dua arah: adaptasi sistem  
-  Input: nilai & level, nilai & level lama, pilihan 
materi & soal  
- Output: nilai & level baru, permintaan materi & 
soal, penunjuk pilihan materi & soal  
i.  Query 
Suatu pengawasan 1 arah dari proses pengajar 
menuju sumber belajar yang merupakan permintaan 
untuk konten pembelajaran. Hal ini merupakan satu 
set kriteria pencarian. Pada alur kontrol Query e-
learning pranata  terdapat data: permintaan materi 
& soal.  
j. Learning resource  
Suatu penyimpanan data dapat mencakup gambaran 
tentang pengetahuan, presentasi, tutorial, 
tutor,peralatan, eksperimen, laboratorium, dan 
bahan ajar lainnya. 
1. ( Ambil ) Bisa dicari dengan pertanyaan-
pertanyaan. 
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2. ( Ambil ) Informasi yang cocok dikembalikan 
sebagai info katalog. 
3. ( Ambil ) Pencari dapat digunakan oleh proses 
pengiriman untuk mengambil konten 
pembelajaran.  
Pada media penyimpanan Learning Resources 
untuk e-learning pranata 
- Menerima kembali: permintaan materi & soal, 
kode materi & soal  
- Output: pilihan materi & soal, bahan materi & 
soal  
k. Catalog information 
Informasi yang menggambarkan mengenai 
sumber belajar. Informasi katalog juga dikenal 
sebagai "belajar metadata objek". Informasi 
katalog mirip dengan "kartu katalog" entri di 
perpustakaan. 
Pada alur data Catalog Information untuk e-
learning pranata adalah data pilihan materi & 
soal  
l. Locator yang dikirim oleh  delivery 
Alur 1 arah dari proses delivery ke learning 
resource untuk pencari dalam mengidentifikasi 
atau menunjuk ke konten pembelajaran.Alur 1 
arah ini pada e-learning pranata adalah kode 
materi dan soal  
m. Learning contents 
Isi pembelajaran dapat diidentifikasi oleh locator, 
diambil oleh learning resource, dan diubah oleh 
sistem delivery menjadi sistem pelajaran  
multimedia interaktif. Pada e-learning pranata  
pada alur data Learning Contentadalah  bahan 
materi dalam bentuk video dan bahan materi 
dalam bentuk file dan soal-soal latihan 
n. Delivery 
bahan ajar bisa dalam bentuk statis, interaktif, 
kolaboratif dan lain-lain. Metode pelaksanaan 
proses delivery dapat bervariasi misalnya 
presentasi, pertanyaan, dan file video. 
Input/output 
1. (Input) Dapat menerima locator dari coach. 
2. (Output) Dapat menggunakan locators untuk 
mengambil learning konten dari learning 
resources. 
3. (Input) Dapat menerima konten learning yang 
diambil dan dapat mengubah konten learning 
ke dalam sebuah presentasi multimedia untuk 
learning entity. 
4.  (Output) Dapat mengirim multimedia ke 
learning entity. 
5.  (Output) mengirim konteks interaksi ke 
proses evaluation. 
Proses Delivery yang diterapkan untuk e-learning 
pranata : 
- Input: penunjuk pilihan materi & soal, bahan 
materi & soal  
- Output: kode materi & soal, materi & soal, 
kunci jawaban ujian 
o. Interaction context 
Pada saat proses pengiriman multimedia 
interaktif untuk learning entity, proses evaluasi 
mengharapkan beberapa respon behavior untuk 
multimedia. Pada e-learning pranata alur data 
Interaction Contextberupa kunci jawaban ujian  
p.   Multimedia 
pada e-learning pranata multimedia yang dipakai 
dalam bentuk video, yang bertema tentang materi 
pembelajaran. 
B. Kontruksi Antarmuka Model 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Tampilan Halaman Login 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Tampilan form Menu Utama Login 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Tampilan Chat 
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Gambar 10. Tampilan Created New Quiz 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Tampilan Update Quiz 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12. Tampilan View / Print Quiz 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Tampilan Test Result 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14. Tampilan View Video 
C. Pengujian Sistem  
 
 Pengujian Validasi  
Pengujian validasi untuk menguji apakah 
spesifikasi kebutuhan fungsional sudah sesuai dengan 
yang diharapkan. Dalam pengujian perangkat lunak ini 
metode yang digunakan adalah Focus Group 
Discussion (FGD). Hal ini untuk menguji hipotesi 
dalam penelitian ini yang sudah diuraikan sebelumnya  
yaitu diduga dengan pemodelan e-learning 
menggunakan LTSA dapat memodelkan e-learning 
yang dapat membantu  memotifasi proses belajar 
mengajar. 
Berdasarkan hasil Focus Group Discussion yang telah 
dilakukan di STMIK Pranata Indonesia, maka dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi e-learning sudah cukup 
sesuai dengan spesifikasi kebutuhan fungsional yang 
dibutuhkan user, sehingga hipotesi dalam penelitian ini 
sudah terbukti. Dari hasil  Focus Group Discussion 
diatas, seluruh responden manyatakan bahwa aplikasi 
e-learning dapat diterima untuk diimplementasikan. 
 
Pengujian Kualitas Sistem dengan Kuesioner 
        Pengujian kualitas untuk mengetahui tingkat 
kualitas perangkat lunak sistem e-learning yang 
dihasilkan dalam penelitian ini. Pengujian kualitas 
sistem dilakukan untuk menguji tingkat kualitas 
perangkat lunak sistem yang dihasilkan berdasarkan 
empat karakteristik kualitas perangkat lunak di ISO 
9126, yaitu functionality, reliability, usability, dan  
efficiency.  
ISO 9126 memiliki enam karakteristik namun hanya 
empat karakteristik saja yang dijadikan variabel dalam 
penelitian ini yaitu functionality, reliability, usability,  
dan efficiency. Dua karakteristik lainnya yaitu 
maintainability dan Portability tidak menjadi fokus 
penelitian. metode yang digunakan dengan 
menggunakan kuesioner.   
Karakteristik Responden  
Responden dalam penelitian ini adalah dosen dan 
mahasiswa sebanyak 20 orang. Berikut deskripsi 
responden selengkapnya : 
Tabel 4. karakteristik responden 
no Deskripsi Jumlah Presentasi 
1. Jenis Kelamin 
a. Laki-laki 
 
15 
 
75% 
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b. Perempuan 5 25% 
 Jumlah 20 100% 
2. Jenis Pengguna 
a. Dosen 
b. Mahasiswa 
 
5 
15 
 
25% 
75% 
 Jumlah 20 100% 
3. Jabatan 
a. Pimpinan 
b. Dosen 
c. Mahasiswa 
 
1 
4 
15 
 
5% 
20% 
75% 
 Jumlah 20 100% 
4. Pendidikan Terakhir 
a. SMA 
b. Strata – 1 (S1) 
c. Strata – 2 (S2) 
 
15 
1 
4 
 
75% 
5% 
20% 
 Jumlah 20 100% 
Hasil Pengujian Kualitas 
        Tanggapan responden terhadap tingkat kualitas 
sistem e-learning berdasarkan jawaban indicator 
kualitas software menurut ISO 9126, dapat diukur 
dengan menggunakan rumus (1) diatas and selanjutnya 
hasil tersebut diolah dan dihitung dengan kriteria yang 
telah ditetapkan dalam rancangan penelitian, yaitu : 
Tabel 5. Kriteria Hasil Penelitian 
% Jumlah Skor Kriteria 
20.00% - 36.00% Tidak Baik 
36.01% - 52.00% Kurang Baik 
52.01% - 68.00% Cukup 
68.01% - 84.00 % Baik 
84.01% - 100%  Sangat Baik 
 
Tingkat Kualitas Perangkat Lunak Keseluruhan  
        Berdasarkan perhitungan data yang diperoleh dari 
kuesioner, maka berikut rekapitulasi hasil pengujian 
kualitas berdasarkan empat aspek kualitas perangkat 
lunak menurut ISO 9126. 
 
Tabel 6. Tanggapan Responden Berdasarkan Kualitas 
Keseluruhan 
Aspek Skor Aktual 
Skor 
Ideal 
% 
Skor 
Aktual 
Kriteria 
Functionality 740 900 82% Baik 
Reliability 362 500 72% Baik 
Usability 646 800 81% Baik 
Efficiency 245 300 82% Baik 
Total 1993 2500 79% Baik 
Berdasarkan table diatas dapat disimpulkan 
bahwa tingkat kualitas perangkat lunak sistem e-
learning secara keseluruhan memiliki Skor Aktual 
sebesar 1993 dan Skor Ideal sebesar 2500 serta 
memiliki persentase sebesar 79% dengan kriteria baik. 
Aspek kualitas tertinggi berada pada aspek 
Functionality dan Efficiency dengan persentasi sebesar 
82%, selanjutnya aspek urutan ketiga berada pada 
aspek Usability dengan persentase sebesar 81% dan 
aspek terendah berada pada aspek Reliability dengan 
persentase sebesar 72%. 
 
D. Implikasi Hasil Penelitian  
Penelitian ini berimplikasi pada 3 (tiga) aspek 
utama, yakni aspek sistem, aspek manajerial, dan 
Aspek penelitian lanjutan, berikut penjelasan implikasi 
berdasarkan tiga aspek :  
1. Aspek Sistem  
a.   Kemudahan penggunaan aplikasi e-learning ini 
dapat ditingkatkan dengan cara memodifikasi 
desain/rancangan kontrol dan navigasi sehingga 
pengguna semakin dimudahkan dalam 
penggunaannya untuk keperluan pembelajaran jarak 
jauh.  
b. Kecepatan akses pada aplikasi e-learning ini dapat 
ditingkatkan dengan cara lebih mengoptimalkan 
penggunaan php  dan dengan cara optimasi dari 
SQL. 
c. Kostumisasi pada aplikasi e-learning dapat 
ditingkatkan dengan menambah / merubah konten 
pada aplikasi sehingga kebutuhan pengguna dapat 
ditingkatkan.  
d. Diperlukan pemanfaatan jaringan internet yang lebih 
baik seperti meningkatkan bandwith internet 
kampus. 
2. Aspek Manajerial  
a.  Penerapan sistem e-learning dapat memberikan 
model belajar mengajar dengan gaya baru melalui 
pemanfaatan teknologi informasi, sehingga dapat 
menciptakan budaya baru bagi organisasi, untuk 
mendukung itu maka sangat diperlukan dukungan 
penuh dari pihak instansi seperti mensosialisasikan 
aplikasi ini, workshop tentang penggunaan aplikasi 
ini, dll. 
b. Meningkatkan sumber daya pengajar yang 
menggunakan aplikasi ini, sehingga penggunaannya 
dapat sesuai tujuan yaitu untuk mempermudah dan 
memotifasi belajar mengajar.  
c. Penggunaan aplikasi e-learning ini harus memiliki 
aturan dan kebijakan yang ditetapkan kampus guna 
meminimalisir penyalah gunaan aplikasi ini dan 
aplikasi ini bisa tetap berjalan sesuai dengan 
kebutuhan instansi.  
 
3. Aspek Penelitian Lanjutan  
         Pada penelitian selanjutnya diharapkan sistem 
aplikasi e-learning ini dapat dikembangkan dikampus-
kampus atau dilembaga-lembaga pendidikan lainnya, 
karena e-learning pranata ini menggunakan LTSA yang 
berstandarkan international yang dapat diterapkan 
dimana saja.  
 
E. Rencana Implementasi Sistem  
Rencana implementasi sistem ini merupakan 
rencana yang bertujuan untuk menerapkan sistem yang 
dibangun ini pada tempat yang diteliti dengan harapan 
sistem dapat berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan 
oleh pihak instansi. 
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a. Tahapan Implementasi Sistem  
Tahapan rencana implementasi sistem e-learning 
sebagai berikut :  
 
Table 7.  Tabel Tahapan Implementasi Sistem 
No Kegiatan 
Bulan 1 Bulan 2 
1 2 3 4 1 2 3 4 
1. Sosialisasi pimpinan         
2. Sosialisasi User         
3. Persiapan Hardware 
dan software 
        
4. Pelatihan User         
5. Uji coba sistem         
6. Evaluasi ui coba 
sistem 
        
 
Langkah –langkah implementasi sistem sebagai berikut 
:  
b. Sosialisasi Pimpinan. sebelum 
mengimplementasikan sistem terlebih dahulu 
memberikan informasi kepada pimpinan untuk 
melakukan implementasi sistem sekaligus 
menentukan apa saja yang dibutuhkan untuk 
mengimplementasikan sistem.  
c. Sosialisasi user. Sosialisasi user dilakukan untuk 
memberitahukan kepada seluruh aktor yang 
berkaitan dengan sistem nantinya. tujuan dari 
sosialisasi user ini juga untuk menentukan siapa 
saja yang menjadi user baik menentukan admin, 
guru maupun siswa.  
d. Persiapan hardware dan software. Sebelum sistem 
diterapkan, terlebih dahulu melakukan persiapan 
hardware seperti pengadaan hardware, installasi 
software pendukung , dan installasi sistem yang 
akan diimplementasikan.  
e. Uji coba sistem. tahapan ini yaitu melakukan 
pengujian sistem apakah sistem sudah sesuai dan 
berjalan seperti yang diharapkan.  
f. Evaluasi Uji coba sistem. pada tahap ini bertujuan 
untuk mengetahui hasil dari sistem baru yang 
dibangun dengan mengkaji lebih dalam lagi 
tentang sistem sehingga sistem baru yang 
diimplementasikan menjadi lebih sempurna dan 
sesuai yang dibutuhkan.  
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa : 
1. Aplikasi e-learning pranata memudahkan 
mahasiswa yang tidak hadir kuliah untuk tetap 
mendapatkan bahan ajar karena dalam e-learning 
ini terdapat fasilitas untuk menjawab soal, 
download materi dan melihat bahan ajar dalam 
bentuk video. 
2. E-learning pranata ini dapat memotifasi semangat 
belajar mahasiswa karena adanya fasilitas 
multimedia seperti video dan terdapatnya juga 
fasilitas chat untuk saling berinteraksi secara 
langsung antara dosen dengan mahasiswa dan juga 
interaksi langsung antara mahasiswa dengan 
mahasiswa lainnya. 
3. E-learning pranata dengan menggunakan LTSA 
dapat mendukung kegiatan belajar mengajar 
karena arsitektur LTSA mendukung teknologi 
terkini sampai beberapa tahun kedepan, terbukti 
dengan hasil pengujian bahwa e-learning pranata 
ini layak diimplementasikan dengan mendapatkan 
persentase 72% dengan kriteria baik. 
Saran-saran yang dapat diberikan adalah: 
1. Kemudahan penggunaan aplikasi e-learning ini 
dapat ditingkatkan dengan cara memodifikasi 
desain/rancangan kontrol dan navigasi sehingga 
pengguna semakin dimudahkan dalam 
penggunaannya untuk keperluan pembelajaran 
jarak jauh.  
2. Kecepatan akses pada aplikasi e-learning ini dapat 
ditingkatkan dengan cara lebih mengoptimalkan 
penggunaan php  dan dengan cara optimasi dari 
SQL serta diperlukan meningkatkan bandwith 
internet kampus.\ 
3. ada penelitian selanjutnya diharapkan sistem 
aplikasi e-learning ini dapat dikembangkan 
dikampus-kampus atau dilembaga-lembaga 
pendidikan lainnya dengan penambahan fitur-fitur 
yang berbeda, karena e-learning pranata ini 
menggunakan LTSA yang berstandarkan 
international yang dapat diterapkan dimana saja. 
4. Diharapkan pimpinan kampus mensosialisasikan 
e-learning pranata ini sebelum 
mengimplementasikannya. Persiapan software dan 
hardware juga perlu diperhatikan sebelum e-
learning ini di implementasi. apabila persiapan 
implementasi siap dilakukan maka di harapkan 
untuk melakukan uji coba sistem untuk 
mengetahui apakah sistem sudah sesuai dengan 
kebutuhan dan diperlukan juga evaluasi uji coba 
sistem untuk mengetahui hasil dari e-learning 
pranata ini 
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